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HINWEIS: Falls Sie CyberMage noch nicht installiert haben, folgen Sie der 
Installationsanleitung. 


So starten Sie CyberMage: Darklight Awakening: 

. Gehen Sie zum Laufwerk, auf dem CyberMage installiert ist 
(meist Laufwerk C:). 

. Gehen Sie zum Verzeichnis, in dem sich das Spiel befindet. (Wenn Sie der 
Standardvorgabe gefolgt sind, dann tippen Sie CD\CM (+ },) 

. Um das Spiel zu starten, tippen Sie CM [+ ). Sie sehen nun den Vorspann, den 
Sie jedoch mit umgehen können. 

. Gehen Sie mit den Pfeiltasten zum Feld New, oder klicken Sie es mit der Maus 
bzw. dem Joystick an. Geben Sie dann ein, oder klicken Sie mit der Maus. 
Später können Sie von diesem Bildschirm aus u.a. gespeicherte Spiele laden ($. 3) 


m 


ww 


> 


WINDOWS®95. Wenn Sie Windows 95 installiert haben, müssen Sie CyberMage 
im DOS-Modus spielen. Sie können eine Verknüpfung erstellen, mit der Sie CyberMage 
starten. Hinweise dazu finden Sie in der Dokumentation zu Windows 95. 


SPIELHILFE (- ) ruft während des Spiels einen Hilfsbildschirm auf. 
PAUSE [P) hält das Spiel zu jeder Zeit an. 


VERLASSEN Sie das Spiel jederzeit, indem Sie drücken, Abbrechen mit den 
Pfeiltasten wählen und eingeben oder einfach A (Abbrechen) eingeben. 


Hauptbildschirm 


Dieser Bildschirm erscheint immer, wenn Sie CyberMage starten. Wählen Sie die 
gewünschte Option mit Pfeiltasten oder Joystick aus, und geben Sie ein, oder klicken 
Sie die gewünschte Option an. 


NEU bringt Sie zur ersten Szene eines völlig neuen Spiels. 


LADEN bringt Sie zu einem Bildschirm, von dem aus Sie ein vorher gespeichertes Spiel 
laden können. 


OPTIONEN bringt Sie zu einem Bildschirm, wo Sie bestimmte Aspekte des Spiels 
einstellen können (siehe $. 4). 


TRAINING bringt Sie zu einer Übungsmission, die unabhängig von der Handlung des 
eigentlichen Spiels abläuft. 


Achtung: Obwohl die Übungsmission nichts über die Geschichte des eigentlichen Spiels 
verrät, treten dort viele Feinde, Waffen und Kräfte auf, denen Sie im eigentlichen Spiel 
erst gegen Ende begegnen. Wenn Sie diesen Überraschungseffekt lieber erhalten wollen, 
sollten Sie die Übungsmission erst einmal nicht spielen. 


BETEILIGT bringt Sie zu einer Liste aller Personen, die an der Produktion von 
CyberMage beteiligt waren. 


ABBRECHEN beendet CyberMage. 


Optionen-Bildschirm 
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Gehen Sie vom HHAUPTBILDSCHIRM aus zum OPTIONEN-BILDSCHIRM. 
Mit können Sie zum HHAUPTBILDSCHIRM zurückgehen. Um die Einstellung 

einer bestimmten Option zu ändern, wählen Sie diese mit Hilfe der Pfeiltasten aus, und ge- 
ben Sie dann ein. Eine Veränderung dieser Optionen können Sie jederzeit vornehmen. 


IIERIIEERTRITRRBBEREI I 
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STEUERGERÄT erlaubt Ihnen, entweder Tastatur, Maus oder Joystick als Ihr primäres 
Steuergerät auszuwählen. Wenn Maus oder Joystick angewählt sind, können Sie die meisten 
Tastaturbefehle weiterhin verwenden. Benutzen Sie die Pfeiltasten, um eine Option auszu- 
wählen, und geben Sie dann ein, um diese zu aktivieren. 


JOYSTICK-KALIBRIERUNG fordert Sie auf, Ihren Joystick zu kalibrieren. Folgen 
Sie dabei den Anweisungen auf dem Bildschirm, um sicherzustellen, daß Ihr Joystick 
reibungslos funktioniert. 

TASTATUR MODIFIZIEREN. Mit dieser Funktion können Sie die Tastatur- 
belegung wichtiger Bewegungen oder Kampfaktionen ändern. Siehe Seite 6. 


LAUTSTÄRKE SOUND kontrolliert die Lautstärke der Soundeffekte. Mit Hilfe der 
Pfeiltasten können Sie den Zeiger auf die gewünschte Lautstärke bewegen. Geben Sie dann 
ein, um Ihre Einstellung zu bestätigen. 

LAUTSTÄRKE SPRACHE kontrolliert die Lautstärke der Stimmen im Spiel. Die 
Einstellung erfolgt wie unter Lautstärke Sound beschrieben. 


LAUTSTÄRKE MUSIK kontrolliert die Lautstärke der Musik. Die Einstellung erfolgt 
wie unter Lautstärke Sound beschrieben. 


HELLIGKEIT kontrolliert die Helligkeit des Bildschirms, so daß Sie Ihren Bildschirm auf 
maximale Schärfe einstellen können. Mit Hilfe der Pfeiltasten können Sie den Zeiger auf die 
gewünschte Helligkeit bewegen. Geben Sie dann ein, um Ihre Einstellung zu bestätigen. 


KONTRAST kontrolliert den Bildschirmkontrast, um beste Bildqualität zu erreichen. 
Mit Hilfe der Pfeiltasten können Sie den Zeiger auf die gewünschte Kontraststärke bewegen. 
Geben Sie dann ein, um Ihre Einstellung zu bestätigen. 


SCHWIERIGKEITSGRAD. CyberMage hat drei Schwierigkeitsgrade. Leicht, 
Normal (die Standardvorgabe) und Hart. Mit Steigerung des Schwierigkeitsgrades wird es für 
Sie schwerer, Ihre Gegner zu töten. Benutzen Sie die Pfeiltasten, um eine Option auszu- 
wählen, und geben Sie dann ein, um diese zu aktivieren. 


ZEIT ZW. UNTERTITELN. für das Spiel mit Untertiteln (INSTALLATIONSAN- 
LEITUNG, S. 3). Hier bestimmen Sie, wie lange der jeweilige Untertitel eingeblendet bleibt. 
je höher die Zahl ist, die Sie wählen, desto länger bleibt der Untertitel auf dem Bildschirm. 


Tastatur Modifizieren 


Sie können die wichtigsten Tastaturbefehle ändern, indem Sie die Tastatur-Modifi- 
zieren-Option vom OÖPTIONEN-BILDSCHIRM wählen. Tastatur- 
Modifizieren bringt Sie zu einem Bildschirm, der Ihnen alle Befehle mit ihren 
derzeitigen Belegungen zeigt und wie Sie diese umbelegen können. Diese Befehle sind mit 
ihren Standardeinstellungen nachfolgend aufgeführt. (Diese Spielanleitung bezieht sich 
immer auf die Standardvorgaben, wenn die unten aufgeführten Befehle erläutert werden). 


Um einen Befehl umzubelegen, wählen Sie diesen zuerst mit Ihren Pfeiltasten an, und 
geben Sie dann ein. Geben Sie die Taste ein, die Sie dem Befehl zuordnen wollen. 
Wenn diese Taste bereits von einem anderen Befehl belegt ist, wird Ihre Änderung zwar 
durchgeführt, das System bringt Sie jedoch zu dem Befehl, der mit der gleichen Taste 
belegt wurde, so daß Sie diesen mit einer noch freien Taste belegen können. Mit 
können Sie die Befehle zu ihren Standardeinstellungen zurückführen. 


Fünf Tasten können nicht umbelegt werden: (T), (P), (A), (S) und (D) (: ), 
6) EI sowie Zahlen und Funktionstasten. 


UMBELEGBARE BEFEHLE STANDARDEINSTELLUNG 


Waffen/Blitze feuern Hinabsehen [Q) 
Tür auf/Schalter an/Kontrolle über Fahrzeug Aufsehen (E) 
Düsenspringer landen/aus Fahrzeug Normal sehen A) 
Drehen/Seitenschritt an/aus (>) Flug-steigen W) 
Seitenschritt links Flug-sinken 
Seitenschritt rechts Karte M) 
Springen MONITOR oben/unten/aus 
Bücken 


(nur auf dem Nummernfeld: 0-Taste) 


Anzeigen 


Monitore 


Am unteren Bildschirm sehen Sie drei kleine Monitore, die wertvolle Informationen zum 
Status des Spiels enthalten. Durch Drücken der (V -Taste können Sie diese Monitore 
vom unteren zum oberen Bildschirmrand bewegen oder ganz ausschalten. Der erste 
Monitor zeigt eine Gesundheits- und eine Energieanzeige. 


Die GESUNDHEITSANZEIGE gibt an, wie nahe Sie dem Tod sind. Ihr derzeitiger 
Gesundheitszustand gibt die Höhe des Schadens an, den Sie erleiden können, 
bevor Sie sterben. Leben gibt Ihnen Ihre derzeitige maximale Schadenstoleranz. Ihr 
derzeitiger Lebens-Zustand ist in der oberen (roten) Zeile des Monitors angezeigt, 
der sich auf dem linken der drei kleinen Monitore befindet. Ihr derzeitiger Gesund- 
heitszustand ist in der roten Zeile als Bruchteil Ihres derzeitigen Lebens- 
Zustands angegeben, die Zahl rechts neben der Zeile zeigt diesen Betrag an. 
Gesundheitsschäden können nur rückgängig gemacht werden, indem technologische 
(d.h. Medizin) oder mystische Kräfte (d.h. SchattenLicht-Energien) eingesetzt werden. 


ENERGIE informiert Sie darüber, wieviel Energie verfügbar ist, um die Schattenlicht- 
Kräfte aufzuladen. Ihre derzeitige ENERGIE ist die Anzahl der Punkte, die Ihnen in jedem 
beliebigen Moment zur Verfügung stehen. MANN-RA ist Ihre derzeitig maximale Energie- 
reserve. Ihre derzeitige Energie ist in der blauen Zeile, direkt unter der roten Zeile für die 


GESUNDHEITSANZEIGE angegeben. Ihre ENERGIE ist auf die gleiche Weise wie Ihre 
GESUNDHEIT dargestellt. Der einzige Unterschied zwischen den beiden besteht darin, daß 
sich ENERGIE, die Sie verlieren, schnell und von alleine wieder auflädt. 


MUNITION/GELD. Wenn Sie eine Projektilwaffe oder Granate verwenden, wird die 
Anzahl Ihrer Munition im Monitor am Bildschirmrand in der unteren Mitte angezeigt. 
Der entsprechende Monitor erscheint nur, wenn Sie eine dieser Waffenarten benutzen. 


Ein weiterer Monitor, auf dem Sie sehen können, wieviel Geld Sie bei sich haben, 
erscheint an dieser Stelle, wenn Sie gedrückt halten. 


KÖRPERPANZER. Der Körperpanzer schützt Sie vor Verletzungen im Kampf. Die 
Körperpanzer-Anzeige in der unteren rechten Bildschirmecke gibt Ihnen den 
numerischen Wert des Panzers von sechs verschiedenen Körperteilen an: 


Kopf 
Linker Arm 
Linkes Bein 


Rumpf 
Rechter Arm 
Rechtes Bein 


Sowie Ihr Körperpanzer schwächer wird, ändert sich die Farbe der Anzeige des betroffenen 
Körperteils — von grün über gelb nach rot und schließlich schwarz. Wenn die Anzeige 
eines bestimmten Körperteils schwarz ist, ist der Panzer, der dort getragen wird, völlig 
zerstört. 


Siehe Seite 24 zwecks weiterer Informationen zum Körperpanzer. 


Das Spiel besitzt eine Kartenfunktion. Die Karte erscheint in der rechten oberen Ecke des 
Bildschirms und kann mit [M) an- und ausgeschaltet werden. Zu Beginn des Spiels ist die 
KARTE ausgeschaltet. Sie können den Platz, den die KARTE auf dem Bildschirm einnimmt, 
mit den Tasten (: ) und (%,) verändern. Die Funktion erlaubt Ihnen außerdem, Vergröße- 
rungen bzw. Verkleinerungen des betrachteten Kartenausschnitts vorzunehmen, indem Sie die 
G -Taste (für Vergrößerungen) bzw. die (: }Taste (für Verkleinerungen) betätigen. 


Bildausschnitt 


Sie können die Größe des BILDAUSSCHNITTS auf dem Bildschirm (alles was sich im 
Blickfeld des CyberMage befindet) verändern. Eine Verkleinerung des BILDAUSSCHNITTS 
verhilft manchmal zu einer schnelleren Bildfrequenz. 


verkleinert den Bildausschnitt, (3-) vergrößert ihn. 


Aufheben und Manipulation von Objekten 
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Wenn Sie in die Nähe einer neuen Waffe oder eines anderen tragbaren Gegenstandes kom- 
men, wird dieser Gegenstand automatisch aufgehoben und in Ihr Inventar aufgenommen, 
außer Munition. Das Maximum an Munition, das Sie tragen können, entspricht der vollen 
Munitionskapazität der entsprechenden Waffe (s. Seite 18-20 bezüglich der Höchstanzahl 
von Schüssen für die einzelnen Waffen.) Sollte es Ihnen nicht möglich sein, einen Lade- 
streifen aufzuheben, können Sie später zurückkehren und diese Munition holen, wenn Sie 
sie brauchen. Wenn Sie ein teilweise verfeuertes Magazın haben und auf einen Ladestreifen 
stoßen, wird Ihr Magazin bis zur maximalen Munitionskapazität aufgefüllt; etwaige noch 
verbleibende Munition geht dabei verloren. 


Sie können Munition für Waffen mitführen, die sich noch nicht in Ihrem Besitz befinden, 
jedoch wird diese Munition nicht in Ihrem Inventar erscheinen, bis Sie die entsprechende 
Waffe erworben haben. 


Um einen GEGENSTAND ZU MANIPULIEREN — wie zum Beispiel einen Schalter be- 
tätigen, einen Knopf drücken oder eine Tür öffnen — müssen Sie sich lediglich vor dem 
jeweiligen Gegenstand positionieren und drücken. 


Um einen GEGENSTAND mit dem JOYSTICK ZU MANIPULIEREN, müssen Sie sich vor 
dem jeweiligen Gegenstand positionieren und Knopf Nr. 2 drücken, um Ihre Hand auszu- 
strecken. Betätigen Sie dann den Abzug, um den Gegenstand zu manipulieren. 


CyberMage erlaubt Ihnen nicht, eine Waffe oder einen Gegenstand abzulegen (Gegen- 
stände verschwinden erst, wenn sie aufgebraucht werden). Die Anzahl der Waffen oder Ge- 
genstände, die Sie mit sich führen können, ist nicht begrenzt oder irgendwie eingeschränkt. 


Kampf und Bewegungen 


Der größte Teil des Spiels besteht darin, daß Sie überall herumlaufen und das Gebiet auskund- 
schaften; dabei bekämpfen Sie alle Gegner und Wesen, die sich Ihnen in den Weg stellen. 

Die Ausführung der wichtigsten Bewegungen hängt größtenteils davon ab, ob Sie eine 
TASTATUR, eine MAUS oder einen JOYSTICK als primäres Steuerinstrument benutzen. Jede 
dieser Methoden ist auf den folgenden Seiten beschrieben. Zusätzlich gibt es mehrere Spezial- 
funktionen, die unabhängig vom jeweiligen Steuerinstrument angewendet werden können. Die 
meisten dieser Bewegungs-Optionen sind automatisch funktionsfähig oder werden von der 
Tastatur aus bedient. 


LAUFEN. Ihre Normalgeschwindigkeit ist schnelles Laufen. Wenn Sie zum genaueren Manö- 
vrieren langsamer werden wollen, können Sie durch Drücken und Festhalten der Taste (>) 
(bzw. der Taste, der Sie den SEITENSCHRITT AN/AUS Befehl zugeordnet haben) zu einem 
Gehschritt übergehen, oder Sie drücken und halten die (5) auf dem Nummernfeld. 


NACH OBEN ODER UNTEN SCHAUEN. Drücken Sie (E), um nach oben, (Q), 
um nach unten und (R), um geradeaus schauen zu können. 


SEITENSCHRITT/SCHIESSTELLUNG. Sie können einen Seitenschritt machen, 
ohne sich nach vorne zu bewegen oder zu drehen. Halten Sie die Tasten oder 
gedrückt, oder drücken Sie auf dem Nummernfeld die Taste (1) (Schritt nach links) 
bzw. (3) (Schritt nach rechts). Diese Bewegung wird auch Schießstellung genannt, weil sie 
Ihnen ermöglicht, einen entgegenkommenden Feind unter Beschuß zu nehmen. 


SCHWIMMEN. Wenn Sie Wasser durchqueren müssen, können Sie sich normal 
fortbewegen. Ihre SchattenLicht-Kräfte bewahren Sie vor dem Ertrinken. 


BÜCKEN. Mit (Einfg)/(0) (auf dem Nummernfeld) bewirken Sie, daß sich der Cyber- 
Mage bückt. Sie können sich auch gebückt fortbewegen, jedoch nur langsam. Wenn Sie sich 
in Höchstgeschwindigkeit gebückt vorwärts bewegen, stehen Sie automatisch wieder auf. 
(Wenn Sie Ihren Kopf an einer niedrigen Decke anstoßen, werden Ihre Cyborg-Elemente Sie 
davor bewahren, daß Sie Schaden nehmen.) 


LEITERN HOCHKLETTERN. Um eine LEITER hinaufzusteigen, müssen Sie sich 
lediglich direkt vor der LEITER positionieren und dann normal vorwärts bewegen. Auf 
diese Weise können Sie die LEITER ganz hinaufsteigen. Falls Sie die Leiter jedoch nicht 
direkt von der Mitte aus besteigen, kann es sein, daß Sie das Gleichgewicht verlieren, von 
der Leiter fallen und einen erneuten Aufstieg versuchen müssen. 


FALLEN. Ihre SchattenLicht-Kräfte und Ihre kybernetischen Einpflanzungen erlauben es 
Ihnen, tief zu fallen und dennoch unversehrt auf Ihren Füßen zu landen. Das bedeutet, 
daß Sie einfach über den Rand einer Ebene hinaustreten können, wenn Sie sich zwischen 
Ebenen fortbewegen (es ist allerdings zu empfehlen, daß Sie eine Vorstellung davon haben, 
was Sie unten erwartet und wie Sie wieder nach oben kommen). 


Tastatur 


Wenn Sie die TASTATUR benutzen, können Sie sich mit den Pfeiltasten oder Nummern- 
feldtasten fortbewegen. Alle Funktionstasten auf Seite 13 gelten nur für das Nummernfeld. 
Die meisten Tastaturbefehle sind ausführbar, auch wenn Sie mit einer MAUS oder einem 
JOYSTICK spielen. (Die Höhenkontrollen des Flugautos und des Düsenspringers — 
und (X) — funktionieren nicht, wenn Sie einen JOYSTICK benutzen). 

Mit der können Sie eine schußbereite Waffe FEUERN oder andere verfügbare 
Kräfte anwenden. 


BEWEGEN SIE SICH mit oder (8) NACH VORNE 
BEWEGEN SIE SICH mit (5) gehend NACH VORNE 
BEWEGEN SIE SICH mit NACH VORNE links 
BEWEGEN SIE SICH mit (9) NACH VORNE rechts 
DREHEN SIE SICH mit oder (4) NACH links 
DREHEN SIE SICH mit oder (6) NACH rechts 
GEHEN SIE mit oder (2) ZURÜCK 


SPRINGEN Sie, indem Sie schnell vorwärts rennen, Anlauf nehmen, und dann 
drücken, wenn Sie den Sprung ausführen wollen. 


Joystick 


Die meisten Bewegungen können mit dem JOYSTICK ausgeführt werden. 

FEUERN Sie mit Knopf Nr. I (Abzug) eine schußbereite Waffe oder verfügbare Kraft. 
BEWEGEN SIE SICH NACH VORNE, indem Sie den Joystick nach vorne drücken. Je mehr 
Sie den Joystick nach vorne drücken, desto schneller werden Sie. 

SPRINGEN Sie, indem Sie schnell vorwärts laufen, und dann Knopf Nr. 2 drücken, wenn 
Sie den Sprung ausführen wollen. 

DREHEN SIE SICH NACH LINKS, indem Sie den Joystick nach links drücken. 

DREHEN SIE SICH NACH RECHTS, indem Sie den Joystick nach rechts drücken. 

GEHEN SIE ZURÜCK, indem Sie den Joystick zurückziehen. 


Maus 


Mit der MAUS können Sie die Grundfunktionen für Kampf und Bewegung ausführen. 
FEUERN Sie eine schußbereite Waffe oder verfügbare Kräfte mit dem linken Mausknopf 9. 
BEWEGEN SIE SICH gleichmäßig NACH VORNE, indem Sie den rechten Mausknopf 9 
klicken und halten. Sie können auch nur ein paar Schritte nach vorne gehen, indem Sie die 
Maus leicht vorwärts bewegen, ohne sie rechts anzuklicken. 

DREHEN SIE SICH NACH LINKS, indem Sie die Maus nach links bewegen. 

DREHEN SIE SICH NACH RECHTS, indem Sie die Maus nach rechts bewegen. 

GEHEN SIE ZURÜCK, indem Sie die Maus rückwärts bewegen. 


ortbewegungsmittel 


Das Spiel bietet Ihnen drei Arten von FORTBEWEGUNGSMITTELN zur Benutzung an — 
PANZER, FLUGAUTOS und DÜSENSPRINGER-AUSRÜSTUNG. Mit allen diesen Fort- 
bewegungsmitteln können Sie sich bewegen und schießen, so als ob Sie zu Fuß wären, 
ausgenommen einiger minimaler Veränderungen. 


Wenn Sie sich im PANZER befinden, können Sie nicht nach oben oder unten schauen. Im 
FLUGAUTO verursacht die Herauf-/Herunterschauen-Funktion, daß das Auto sich vorne oder 
hinten neigt, so daß Sie die senkrechte Zielausrichtung manuell einstellen können. 


Wenn Sie eines der Fahrzeuge benutzen wollen, müssen Sie sich direkt daneben stellen und 
drücken. Mit können Sie aus dem jeweiligen FAHRZEUG AUSSTEIGEN. Um die 
Düsenspringer-Ausrüstung ANZULEGEN, müssen Sie sie im Inventar auswählen und 

drücken. Durch erneutes Auswählen der Düsenspringer-Ausrüstung legen Sie diese wieder ab. 


VOM FAHRZEUG AUS KÄMPFEN. Der PANZER und das FLUGAUTO sind 
mit Waffen ausgestattet. Der PANZER hat eine kleine Turm-Kanone, das FLUGAUTO hat 
Iwillingsgeschütze. Alle FAHRZEUGE verfügen über einen unbeschränkten Munitions-Vorrat. 


Der PANZER muß so gedreht werden, daß sein Zielobjekt in der Mitte der Sichtscheibe 
zentriert ist. Der PANZER wird sich vertikal automatisch ausrichten und Zielobjekte er- 
fassen, die über oder unter seiner Ebene liegen. Es kann einige Schüsse dauern, bis sich 
das Geschütz eingeschossen und sein Ziel erfaßt hat. 

Das FLUGAUTO muß ebenfalls gedreht werden, um sich auf das Ziel ausrichten zu können. 
Wie der PANZER kann das FLUGAUTO nur vertikal automatisch zielen. 


Sie können aber zusätzlich den Zielpunkt seines Strahlers auf optimale Reichweite einstellen. 
bewegt den Zielpunkt weiter weg (verlängert die Reichweite). 
(D) bewegt den Zielpunkt näher heran (verkürzt die Reichweite). 
(S) zentriert den Zielpunkt auf die Standardeinstellung für die Reichweite. 


PANZERUNG. Panzer und Flugautos sind mit Schutzpanzern ausgerüstet. Auf einer 
digitalen Anzeige eines “Head-up-Display” können Sie ablesen, wieviel Panzerung noch ver- 
bleibt. Wenn keine Panzerung mehr vorhanden ist, wird Ihr Fahrzeug zerstört, und Sie 
bewegen sich automatisch wieder zu Fuß fort. 


FLIEGEN. Sie können mit dem FLUGAUTO und dem DÜSENSPRINGER fliegen. Wenn 
Sie während des Fluges [X drücken, VERLIEREN Sie AN HÖHE, mit |W) STEIGEN Sie. 
Alle anderen Bewegungen für Fortbewegungsmittel in der Luft sind normal. 


Wenn Sie einen JOYSTICK benutzen, drücken Sie Knopf Nr. 2 und bewegen den Joystick 
nach vorne, wenn Sie STEIGEN wollen, bewegen Sie ihn zurück, wenn Sie AN HÖHE 
VERLIEREN wollen. 


Das FLUGAUTO hat einen Höhenmesser, der Ihnen Ihre Höhe angibt. Wenn Sie versuchen, 
aus einem fliegenden Fahrzeug auszusteigen, wird das Fahrzeug automatisch zu einer 
Landung gezwungen, und erst dann können Sie aussteigen. 


Türen und Aufzüge 


Im unruhigen 21. Jahrhundert sind viele Türen computergesteuert und zur besseren Sicher- 
heit zusätzlich gepanzert. Falls Sie von einer sich schließenden Tür getroffen werden, kann 
das Verletzungen verursachen. Je schwerer die Tür ist, umso gravierender ist die Verletzung. 


Seien Sie auch vorsichtig, wenn Sie unter AUFZUGSPLATTFORMEN stehen, die sich nach 
unten bewegen. Ihre Gesundheit kann dadurch ernste Schäden nehmen. 


Inventar und Spielkontrolle 


Sie verfügen über drei verschiedene INVENTARE, die Sie bezüglich Ihrer Fähigkeiten und 
anderer Dinge, die sich in Ihrem Besitz befinden, auf dem laufenden halten. Außerdem 
steht Ihnen zusätzlich ein Menü mit den Funktionen der Spielkontrolle zur Verfügung. 


ruft das WAFFENINVENTAR auf. 

ruft das MENÜ der SCHATTENLICHT-KRÄFTE auf. 
ruft das OBJEKTINVENTAR auf. 

oder ruft das MENÜ der SPIELKONTROLLE auf. 


TASTATUR UND MAUS. Wenn Sie sich in diesen Menüs befinden, können Sie 
angebotene Optionen auswählen, indem Sie mit den Pfeiltasten oder der Maus die jeweilige 
Option anwählen und dann mit oder einem Mausklick bestätigen. Zur Schnellauswahl 
einer Waffe, einer der Kräfte oder eines Objektes können Sie die Tasten bis 
benutzen (die Nummer, die dem Objekt im Menü zugeordnet ist). Wenn Sie über mehr als 
I2 Optionen in einem Menü verfügen, können Sie mit (1) bis (8) (auf der Haupttastatur) 
die Optionen 13 bis 20 aufrufen. 


Das Spiel hält nicht an, wenn Sie diese Bildschirme aufrufen. Wenn Sie Ihr INVENTAR 
während eines Kampfes abfrufen wollen, müssen Sie das sehr schnell tun. (Das Aufrufen von 
OPTIONEN DER SPIELKONTROLLE auf Seite 25 bildet eine Ausnahme — wenn man 
sie aufruft, hält das Spiel an.) 


JOYSTICK. Die Benutzung eines JOYSTICKS erlaubt Ihnen, die INVENTAR-MENÜS 
ohne Hilfe der Tastatur aufzurufen. Gehen Sie in Ruhestellung über, und drücken Sie Knopf 
Nr. 2, so als ob Sie einen Gegenstand auf dem Bildschirm manipulieren wollten. Eine sich 
bewegende Hand erscheint zusammen mit vier Symbolen am rechten Bildschirmrand. Führen 
Sie die Hand über die Symbole, während Sie Knopf Nr. 2 halten, und wählen Sie auf diese 
Weise eines der Symbole aus. Die Symbole werden auf dem Bildschirm in folgender Reihen- 
folge angezeigt (von oben nach unten): WAFFEN, KRÄFTE, OBJEKTE und SPIEL- 
KONTROLLE. Wenn sich die Hand über einem Symbol befindet, das Sie anwählen wollen, 
drücken Sie Knopf Nr. I, um in das dazugehörige Menü zu gelangen. 


Sobald das Menü erscheint, können Sie mit dem JOYSTICK eine Auswahl treffen und diese 
dadurch bestätigen, daß Sie den Abzug betätigen. 


Waffen 


In CYBERMAGE stehen Ihnen mehrere verschiedene WAFFENARTEN zur Verfügung. 


HIEB- UND STICHWAFFEN bedürfen keiner Munition, aber Sie können diese 
nur in Nahkampfsituationen einsetzen. Sie benutzen diese Waffen, indem Sie die 
drücken (oder den Joystick-Abzug betätigen bzw. mit dem rechten Mausknopf klicken). 
HALBAUTOMATISCHE WAFFEN können Sie durch Drücken der (Leertaste] 
(oder mit dem Joystick-Abzug bzw. rechten Mausknopf) abfeuern. 


VOLLAUTOMATISCHE WAFFEN geben beim Drücken von (oder 
mit dem Joystick-Abzug bzw. rechten Mausknopf) kurze Feuerstösse ab. 


WURFWAFFEN sind Sprengkörper, die einzeln eingesetzt werden können, indem man 


drückt oder den Abzug des Joysticks betätigt. 


HALBAUTOMATISCHE und VOLLAUTOMATISCHE WAFFEN verfügen über eine Höchst- 
anzahl von Schüssen im Magazın bzw. Energievorrat in der Batterie. Die Anzahl der 
Wurfwaffen, die Sie mit sich führen können, ist ebenfalls begrenzt. Die entsprechende 
Höchstanzahl für die einzelnen Waffen und die Waffenart sind in der Waffenbeschreibung 
unten in Klammern angegeben. 

Sie können jede beliebige oder alle der unten aufgeführten Waffen mit sich tragen, aber 
jeweils nur eine Waffe einer bestimmten Sorte (mit Ausnahme der Wurfwaffen). Zum 
Beispiel können Sie nur eine Laserpistole, aber nicht mehrere mit sich führen. 


SUPERSCHWERT. (Hieb- und Stichwaffe) Schwert des einundzwanzigsten 
Jahrhunderts. Ein Hochleistungs-Generator im Griff bewirkt, daß die 
Klinge mit höchster Geschwindigkeit vibriert und dadurch fast jeden 
Körperpanzer durchdringen kann. 


LASER-PISTOLE. (250 Schuß, halbautomatisch) Diese leichte Laser- 
pistole ist schnell und einfach handzuhaben. Ihr Zerstörungspotential ist 
jedoch relativ gering. 


PLASMA-GEWEHR. (400 Schuß, halbautomatisch) Eine hervorragende 
leichte Waffe für den Einsatz gegen Menschen. Sie feuert eine Plasma- 
Kugel. 


RAKETENWERFER. (60 Schuß, halbautomatisch) Feuert weitreichende, 
selbstangetriebene, Explosiv-Projektile. Eine hervorragende Waffe im 

a Einsatz gegen Fahrzeuge und Bunker, absolut verheerend im Einsatz gegen 
Menschen. Ihre Nachteile sind ein verhältnismäßig kleines Magazin und eine relativ niedrige 
Schußfrequenz (Schußanzahl pro Sekunde). 


STRAHLER. (250 Schuß, halbautomatisch) Eine zur Grundausstattung 
gehörende Angriffswaffe, die im Einsatz gegen Fahrzeuge und Bunker 
begrenzt wirksam ist. 


FUSIONS-GEWEHR. (\50 Schuß, halbautomatisch) Die Energie einer 
Fusion ist in einem einzigen zerstörenden Schuß geballt. Eine hervor- 
ragende tragbare schwere Energie-Waffe. 


SCHWERER BLASTER. (500 Schuß, vollautomatisch) Eine Waffe mit der. 
größten Zerstörungskraft, die jemals von Menschenhand entwickelt und die 
gegen Menschen eingesetzt wurde. Sie feuert einen fast ununterbrochenen 
vernichtenden Plasmastrahl. Ihr größter Nachteil ist, daß man wegen ihrer extrem schnellen 
Schußfrequenz oft nicht bemerkt, wenn das Magazin erschöpft ist. 


SUPER-MASCHINENPISTOLE. (500 Schuß, vollautomatisch) Einige Dinge 
kommen nie aus der Mode. Mit Ausnahme der reibungsfreien Teflon- 

Ä Munition, der verstärkten Mündungsgeschwindigkeit und der mit Infrarot- 
Laser computergesteuerten Zielausrichtung, hätten sich Al Capones Männer mit dieser Waffe 
sicher wohl gefühlt. 


STREITAXT. (Hieb- und Stichwaffe) Die stärkere Version des 
Superschwerts. 


SCHOCK-KEULE. (Hieb- und Stichwaffe) Zusätzlich zu ihrer vernichten- 
den Kraft versetzt diese Waffe Elektroschocks, wenn sie mit etwas in 
Berührung gebracht wird. Dadurch werden Kraftfelder, Energieschutz- 
re und das menschliche Nervensystem gestört. 


LICHTFLORETT. (Hieb- und Stichwaffe) Diese mythische Waffe kann sich 
angeblich die Lebensenergie selbst für ihren Todesstreich zu Nutzen machen. 


GRANATEN. (100 Stück, Wurfwaffe) Werfen Sie sie in die richtige 
Richtung und warten Sie auf den Donner, wenn sie auftrifft. 


SCHWEBE-BOMBEN. (\00 Stück, Wurfwaffe) Versetzen Sie der 
Schwebe-Bombe einen leichten Stoß und sie wird auf einem energie- 
geladenen Magnetkissen friedlich davongleiten, bis sie mit etwas in 
Berührung kommt oder die Zeituhr abgelaufen ist. Danach ist es vorbei 
mit der Friedlichkeit. 


PYRAMIDEN. Diese mystischen Energiepyramiden ver- 
fügen normalerweise über keine zerstörenden Kräfte. 
Dennoch sind sie in Ihrem Waffeninventar aufgelistet. Die 
SchattenLicht-Symbole geben Ihnen jede erdenkliche Kraft, 
wie z.B. Wundheilung, Körperschutz (sogar kurzfristige 
Unverwundbarkeit) und Unsichtbarkeit. SchattenLicht- 
Symbole haben nur eine begrenzte Energiereserve, und es 
ist nicht möglich vorauszusagen, wie oft Sie eine bestimmte Pyramide benutzen können, bis 
deren Energievorrat erschöpft ist. 


Schattenlicht-Kräfte 


Sie beginnen das Spiel mit einer Kraft — dem Sternfeuer. Im Verlauf des Spiels erhalten 
Sie mehr Kräfte. Denken Sie daran, Ihr KRÄFTE-INVENTAR regelmäßig anzusehen — 
manchmal erhalten Sie eine Kraft gerade dann, wenn Sie es am wenigsten erwartet haben. 
Die mystische Energie, die Ihnen diese Kräfte verleiht, heißt “Mang”. Um eine der Kräfte 
benutzen zu können, müssen Sie über genug persönliche Energiereserven verfügen, um die 
minimalen Energieanforderungen zu erfüllen. Wenn Sie nicht genug Energiereserven haben, 
ist die Kraft zwar einsatzbereit, aber wenn Sie sie benutzen wollen, passiert nichts. 


Wenn Sie eine SCHATTENLICHT-KRAFT ausgewählt haben, können Sie sehen, wie Ihre 
Hand vor psychischer Energie sprüht. Die Farbe dieser Energieausstrahlungen gibt an, 
welche Kraft einsatzbereit ist (einige Farben sind mehr als einer Kraft zugeordnet). 


Die Farbe, die der jeweiligen. Kraft zugeordnet ist, sowie deren Energieverbrauch sind 
nachstehend in Klammern angegeben. 


STERNFEUER. (Rot, 5 Mang) Diese Standard-Offensivkraft feuert eine kleine 
Kugel vernichtender Energie auf ihr Zielobjekt ab. 


SCHOCKWELLE. (Blau, 15 Mang) Sendet Energiewogen aus, die allem, was 
sich in ihrem Bereich verfängt, die Gesundheitskräfte entziehen. 


ELEKTROX. (Gold, 10 Mang) Eine elektrisierte Hülle legt sich fest um das 
Zielobjekt und entzieht ihm für die Dauer des Effekts die Gesundheitskräfte. 


PSIFEUER. (Orange, 15 Mang) Eine mittelschwere Explosion, die weitaus 
vernichtendere Wirkung hat als der Sternblitz. 


MAGNATRON. (Lila, 10 Mang) Läßt die ungezähmten natürlichen Kräfte des 
Magnetismus auf das Zielobjekt los. Besonders wirksam ist es gegen 
Flugroboter und Metabots. 


LUNALICHT. (Grün, 30 Mang) Füllt ein bestimmtes Gebiet mit vernichtender 
Energie aus und entzieht allem, was sich in seinem Umkreis befindet, die 
Gesundheitskraft. 


NOVA. (Orange, 50 Mang) Verursacht eine verheerende Explosion 
vernichtender Energie. 


PRISMA. (Lila, 40 Mang) Diese bunte Energiesphäre verhält sich wie das 
Lunalicht, ist jedoch kraftvoller und erstreckt sich über einen größeren Bereich. 


Weitere Gegenstände 


Dieses Menü listet Ihr Inventar an GEGENSTÄNDEN auf, die keine vernichtende Wirkung 
haben, und die sich in Ihrem Besitz befinden. Einige der am häufigsten vorkommenden 
Gegenstände sind nachfolgend aufgeführt. 


REKORDER. Diesen Gegenstand kann man so oft benutzen, wie man will. 
Wenn Sie ihn anwählen, sehen Sie eine Auflistung aller Gespräche, die Sie 
jemals geführt haben. Wenn Sie ein Gespräch anwählen, wird es abgespielt. 


MEDIZIN. Dieser elektronische Erste-Hilfe-Kasten regeneriert Ihre Gesundheit 
komplett. Jeder Medızinkasten kann nur einmal verwendet werden, aber Sie 
können so viele mit sich führen, wie Sie finden. 


PANZER-PLUS. Dieses Aerosol-Polymer Spray repariert Ihren beschädigten 
Körperpanzer vollständig an allen Stellen. Leider wirkt das Spray nicht an 
den Stellen am Panzer, die völlig zerstört wurden. Wie der Medizinkasten 
kann auch dieses Spray nur einmal verwendet werden, jedoch können Sie 
so viele mit sich führen, wie Sie finden. 


HOLO-VIDEO DISKETTEN. Diese Datenträger enthalten wichtige 
Informationen für Sie. Um einen Holo-Video-Datenträger lesen zu können, 
brauchen Sie ein Computerterminal. Die Benutzung der Holo-Video-Diskette 
geschieht, indem Sie sie im Inventar anwählen, während Sie sich in Reichweite eines 
Videospielers befinden. 


AUSWEISE. Dies ist ein Sammelbegriff für alles, womit Sie verschlossene 
Türen öffnen können. Ausweise sind ID-Karten, SYP-Decoder, herkömm- 
liche Schlüssel und weit fremdartigere Gegenstände. Wenn Sie einen 
Ausweis besitzen, wird er Ihnen automatisch Zutritt verschaffen, wenn Sie auf eine ver- 
schlossene Tür treffen, die diesen Ausweis bzw. Schlüssel erfordert. Die jeweilige Tür bleibt 
danach offen. 


VERSCHIEDENE GEGENSTÄNDE. Niele Spezialgegenstände zur einmaligen Benutzung sind 
überall im Spiel verstreut. Darunter befinden sich Ersatzteile für wichtige Geräte und Soft- 
ware, die in bestimmte Computer geladen werden muß. Wenn man einen dieser Gegen- 
stände besitzt, wird er automatisch aktiviert bzw. eingesetzt, indem man auf dem Objekt, 
für das er bestimmt ist, drückt. Einige dieser Gegenstände müssen gesondert im 
Inventar ausgewählt werden, während Sie sich dort befinden, wo Sie sie einsetzen können. 


Geld 


Das Inventar zeigt Ihre Bargeldreserven nicht an. Sie können diese jederzeit 
abrufen, indem Sie drücken, während Sie sich im Ruhezustand be- 
finden. Ihr aktueller Bargeldbestand erscheint anstelle der Munitionsanzeige. 


Wenn Sie etwas kaufen möchten oder eine Gebühr bezahlen müssen, wird der jeweilige 
Betrag automatisch von Ihrem Bargeldbestand abgezogen (vorausgesetzt Sie besitzen genug 
Bargeld, um die jeweilige Transaktion vorzunehmen). 


Körperpanzer 


Der Zustand des KÖRPERPANZERS ist nicht in Ihrem Menü der weiteren Gegenstände 
enthalten, denn dieser wird auf Ihrer KÖRPERPANZER-ANZEIGE registriert (s. $. 8). Sie 
können jeden Körperpanzer, den Sie finden, aufheben, jedoch nur der schwerste Panzer für 
ein bestimmtes Körperteil wird ohne Ihr Zutun sofort benutzt. Wenn Sie also einen 40- 
Punkte- und einen 30-Punkte-Helm aufheben, dann beträgt die maximale Panzerung für 
Ihren Kopf 40 Punkte — zumindest solange, bis Sie einen noch stärkeren finden. 


Sollte Ihr Körperpanzer irgendwo beschädigt sein, können Sie diesen dadurch reparieren, 
daß Sie für diese Stelle einen neuen Panzer finden. Der beschädigte Körperpanzer wird bis 
zum Punktewert des neuen Panzers repariert. Wenn Sie z. B. einen 40-Punkte-Helm be- 
sitzen und dieser Helm so weit beschädigt ist, daß er nur noch 15-Punkte wert ist, wird 
die Inbesitznahme eines 20-Punkte-Helmes den Wert für Ihren Kopfpanzer auf 35 Punkte 
erhöhen. Das Auffinden eines 30-Punkte-Helmes würde diesen Wert wieder auf die ur- 
sprünglichen 40-Punkte anheben. 


Sollte der Körperpanzer an einer bestimmten Stelle ganz zerstört sein (die KÖRPER- 
PANZER-ANZEIGE für diese Stelle erscheint in schwarz), dann ist jeglicher Schutz für die 
Stelle verloren, und Sie müssen für diese Stelle einen neuen Körperpanzer finden. 


Die wichtigsten Körperpanzer sind: 


HELM 
(schützt den Kopf) 


RUMPF-PANZER 
(schützt den Rumpf) 


HANDSCHUHE 
(schützen die Hände) 


STIEFEL 
(schützen die Beine) 


OVERALL 
(schützt alles andere, außer dem Kopf). 


Was die Wiederherstellung von Körperpanzern betrifft, bilden Overalls die Ausnahme zur 
Regel. Mit einem Overall können Sie an jeder Stelle, die der Overall schützt, 5 Punkte 
hinzufügen, egal wieviel Körperpanzer sich an der jeweiligen Stelle bereits befindet. 


Spielkontrolle 


In diesem Menü sind viele der Funktionen ds Haupt-Bildschirms (siehe 
Seite 2) und zusätzlich einige Sonderfunktionen aufgelistet. 


SPEICHERN. Bringt Sie zum Speichern-Bildschirm. 
LADEN. Bringt Sie zum Spiel-Laden-Bildschirm. 
ABBRECHEN. Bringt Sie zu DOS. 
WEITER. Bringt Sie ins Spiel zurück. 
NEUSTART. Lädt automatisch Ihr letztes gespeichertes Spiel. 
OPTIONEN. Bringt Sie zum Optionen-Bildschirm (siehe Seite 4). 


Eingeblendete Bildschirme im Spiel 


An bestimmten Stellen im Spiel, z. B. dort, wo sich Automaten und Sicherheitstastaturen 
befinden, wird ein Bildschirm eingeblendet und über die jeweilige Szene gelegt. Auf diesen 
Bildschirmen befinden sich Tastaturen, die Sie durch Betätigen der entsprechenden Taste auf 
der Tastatur oder durch Klicken mit der Maus bzw. Joystick aktivieren können. Unabhängig 
von den anderen Funktionen des Bildschirms können Sie immer mit löschen, mit 

eine Auswahl bestätigen und mit den Bildschirm verschwinden lassen. 


AUTOMATEN sind computerisierte Geschäfte. Mit (+) und (>) können Sie sich die 
Waren in diesen Geschäften über die drei Bildschirme auf dem Automaten ansehen. Als 
Standardeinstellung ist der mittlere Bildschirm aktiv, Sie können jedoch jeden beliebigen 
dieser Bildschirme dadurch aktivieren, daß Sie (1) (links), (2) (Mitte) oder (3) (rechts) 
drücken. 


Wenn Sie einen der Artikel kaufen wollen, plazieren Sie ihn auf dem aktiven Bildschirm 
und betätigen Sie die (Leertaste]. Wenn Sie genug Bargeld zum Bezahlen bei sich haben, 
wird der Preis der Ware von Ihrem Konto abgezogen und die Ware in Ihr Inventar 
aufgenommen. 


Sie können über diese Automaten auch Verkäufe tätigen. Wenn Sie drücken, wird die 
Warenliste des Geschäfts durch eine Liste von Artikeln ersetzt, die Sie besitzen und die das 
Geschäft von Ihnen kaufen würde. Mit verkaufen Sie den im aktiven Fenster darge- 
stellten Artikel für den angegebenen Betrag. Der Artikel wird aus Ihrem Besitz genommen, 
und der entsprechende Betrag wird Ihrem Konto gutgeschrieben. Mit der ge- 
langen Sie zurück in den Kauf-Modus. 


DAS HOSPITAL ist ein Spezialgeschäft. Sie können dort umsonst geheilt werden. 
Betätigen Sie (1) oder (3), um die seitlichen Fenster zu aktivieren, und drücken Sie dann 
die (Leertaste), um eine vollkommene Heilung zu erwirken. Sie können im Hospital auch 
Medizinkästen für spätere Notfälle erwerben. Medizinkästen können Sie dann kaufen, wenn 
der mittlere Bildschirm aktıv ist. 


Im HOSPITAL können Sie außerdem gegen Bezahlung Blut spenden. Darauf sollten Sie nur 
in extremen finanziellen Nöten zurückgreifen; denn auch wenn Sie dafür 250 Dollar er- 
halten, büßen Sie dabei 5 Punkte Ihrer Gesundheit ein, die nicht wieder regeneriert werden 
können. Mit können Sie eine Maßeinheit an Blut spenden bzw. verkaufen. 


SPIELAUTOMATEN. Das Spiel bietet zwei Spielautomaten — Einen Wettautomaten 
in der Arena und einen herkömmlichen Spielautomaten. 


Der Wettautomat in der Arena zeigt Ihnen Bilder der Konkurrenten im nächsten Kampf. 
Ein Cursor bewegt sich ständig von einer Auswahlmöglichkeit zur anderen. Mit der 

halten Sie den Cursor an, die erneute Betätigung der schaltet 
zwischen den Mitstreitern hin- und her. Wenn Sie Ihre Auswahl getroffen haben, bestätigen 
Sie diese mit geben Sie dann den Betrag ein, den Sie setzen wollen, und sehen Sie 
sich den Kampf an. 


Der herkömmliche Spielautomat ist wesentlich einfacher. Geben Sie einfach den Betrag Ihrer 
Wette ein und betätigen Sie oder klicken Sie auf das Bild am Hebel, um den Hebel 
nach unten zu drücken, und beginnen Sie dann mit dem Glücksspiel. 


SICHERHEITSTASTATUREN bedürfen kaum einer Erklärung. Geben Sie einfach 
den korrekten Sicherheitscode ein, und bestätigen Sie mit (+). 


Andere Charaktere 


._——nn..n.n..n..n.nn...nnnn. TER 


Das Spiel bietet viele andere Charaktere, die nicht notwendigerweise Ihre Feinde sind und 
Ihnen daher freundlich gesinnt sein können. Diese sehen jedoch nicht viel anders aus, als 
die Wesen, die Sie töten müssen. Das bedeutet, daß Sie auf Zack sein müssen, denn Sie 
sollten sich nicht nur gegen offensichtliche Gegner wehren, sondern auch wissen, wer Ihre 
Feinde sind. 


Glücklicherweise müssen Sie sich nicht auf bloße Raterei verlassen, um Freunde von Feinden 
unterscheiden zu können. Ihr Ruf als gefährliches Wesen eilt Ihnen voraus, und die meisten 
Leute, die Sie mit einer Mitteilung aufsuchen, tun das mit äußerster Vorsicht und treffen 
Selbstschutzmaßnahmen. 


SCHUTZFELD '“. Der modernste Personenschutz ist SarCorps Schutzfeld "”, ein 
persönlicher Kraftfeld-Generator. Das Schutzfeld "” wehrt alle Angriffe unvermittelt ab, sei 
es von Projektilen, Handfeuerwaffen, Energiewaffen oder Sprengkörpern. Ein Schutzfeld "” 
erkennt man daran, daß ein lila Schimmer von ihm ausgeht, wenn die Person, die von 
dem Feld geschützt wird, angegriffen wird. 


MARA ABSORBIEREN. Jedes lebende Wesen besitzt Mara, oder auch Lebens- 
energie genannt. Wenn jemand stirbt, löst sich seine Lebensenergie normalerweise ins 
Universum auf. Ihr SchattenLicht-Kristall besitzt jedoch die Fähigkeit, das Mara der erst 
kürzlich Verstorbenen zu absorbieren und Ihnen dadurch mehr Kraft und Stärke zu geben. 


Wenn jemand in Ihrer Anwesenheit stirbt, können Sie sehen, wie das Mara — eine durch- 
sichtige blaue geisterhafte Gestalt — für ein paar Sekunden über dem Körper schwebt. 
Wenn Sie sich durch diese Erscheinung hindurchbewegen, können Sie die Lebensenergie des 
Verstorbenen in sich aufnehmen. Diese Energie kann Ihren Gesundheitszustand regenerieren 
und verlorene Kräfte erneuern oder diese sogar auf Dauer steigern. 


Freunde und Feinde 


Die vier unten aufgeführten Charaktere spielen in Ihrem neuen Leben eine wichtige Rolle. 


NECROM. Ein mysteriöser Konzern-General, der wegen seiner Skrupellosig- 
keit und seines Ehrgeizes berüchtigt ist. Es ist inoffiziell bekannt, daß er ausge- 
dehnte Geschäfte mit den Bewohnern der unheiligen Zonen tätigt. Gerüchte 
deuten an, daß er seltsame — oder vielleicht übernatürliche — Kräfte 
besitzt. 


M. KATT. Eine exotische Mensch/Tier Kreuzung — und zudem ein 
Wunderkind der Wirtschafts- und Wissenschafts-Welten. Der Buchstabe ‘M’ 
bedeutet Montradexter, aber er hat nichts dagegen, wenn man ihn ‘Monsieur 
Katt' nennt. Er ist weithin als Philanthrop und gesellschaftlicher Lebemann 
bekannt, seine politischen Ansichten sind jedoch zum Teil unorthodox. 


ERDMUTTER. Eine mysteriöse, schöne Frau, die angeblich 

den Verzweifelten Trost und den Verwirrten Rat spendet. Manche sagen, sie 
verfüge über paranormale Fähigkeiten, wieder andere behaupten, sie sei ein 
echtes übernatürliches Wesen. Die meisten glauben aber, daß Sie nur ein 
trostspendender Mythos ist, der aus den hoffnungslosen Umständen der 
unheiligen Zonen geboren ist. 


FEUERMUTTER. Ein Wesen, das so sagenumwoben ist wie die 
Erdmutter. In den meisten Geschichten wird sie als schöne Frau dargestellt, 
die als uneingeschränkte Herrscherin über eine geheime Zitadelle tief in den 
unheiligen Zonen regiert. In einigen dieser Geschichten wird sie als bösartige 
Figur, in anderen als Revolutionsanführerin und in wieder anderen als 
boshafte Schwindlerin dargestellt. 
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